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摘 要: VR (虚拟 现实 ) 作为 视觉 科技 的 一 项 革命 性 技术 目前 已 经 在 包括 影视 艺术 在 内 的 多 个 领域 得 到 了 广泛 的 应 用 。 伴 
随 着 日 益 产 业 化 、 普 及 化 ， 其 在 技术 推动 、 艺 术 尝 试 、 市 场 布 局 等 方面 呈现 出 了 新 的 特征 。 但 是 ， 由 于 其 发 展 时 间 尚 短 、 面 
对 激烈 竞争 ， 其 在 技术 进步 、 视 听 表 现 、 有 愉 利 模式 等 方面 还 存在 着 明显 缺陷 ,还 在 进行 积极 探索 。 相 信 ， 伴 随 着 VR ( 虚拟 
现实 ) 技术 的 进一步 发 展 和 规模 效应 的 出 现 ， 其 必 将 具有 更 为 广阔 的 发 展 空间 。 
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作为 视觉 科技 的 一 项 革命 性 技术 ， 近 年 来 ，VR ( 虚 
拟 现 实 ) 已 成 为 文化 、 游 戏 以 及 科技 领域 的 热点 ， 更 成 
为 资本 和 业界 追逐 的 宠儿 。 工 信 部 发 布 《2016 年 虚拟 现 
实 产业 发 展 白 皮 书 》， 报 告 指 出 ，“ 中 国 虚拟 现实 技术 
产业 潜力 巨大 ,但 是 在 应 用 过 程 中 仍 存 在 诸多 挑战 ， 虚 
拟 现 实 产业 处 于 爆发 前 包 ， 即 将 进入 持续 速 发 展 的 窗口 
期 ”。 根 据 艾 瑞 咨询 发 布 的 《中 国 虚 拟 现实 (VR ) 行业 
人 研究 报告 》， 中 国 VR 市 场 规模 将 在 2017 年 达到 790.2 
亿 元 。 
1.VR 技术 市 场 化 路 径 

企业 级 内 容 是 指 以 企业 应 用 为 目的 的 VR 内 容 ， 包 
括 教育 、 医 疗 等 行业 的 VR 应 用 。2016 年 8 月 , HTC 
Vive 中 国 区 总 裁 汪 丛 青 做 客 央视 《对 话 》 栏 目 ， 汪 丛 青 
特意 提 到 了 VR 教育 ， 他 认为 “有 人 可 能 是 通过 视觉、 
听觉 或 者 触觉 来 学 习 ， 而 VR 恰恰 可 以 让 人 身 临 其 境地 
感受 到 这 个 过 程 ， 这 些 是 以 前 的 传统 媒体 设备 上 做 不 到 
的 。” 谷 歌 地 图 的 尝试 也 印证 了 汪 从 青 的 这 个 观点 。 利 
用 VR 特有 的 沉浸 感 和 互动 性 , 谷歌 地 图 推出 的 VR 版 本 ， 
让 用 户 足 不 出 户 即 可 浏览 全 球 名 胜 古 迹 ， 其 直观 性 远 超 
传统 地 理 课堂 教学 。 

VR 消费 者 内 容 更 为 普及 ， 其 包括 了 VR 游戏 、VR 
直播 、VR 影视 和 其 他 交叉 领域 。 在 这 些 类 型 中 ，VR 游 
戏 发 展 势头 最 为 迅猛 ， 无 论 是 采用 第 一 人 称 视角 或 是 实 
时 泻 染 特性 ， 都 让 游戏 与 VR 的 嫁接 天 衣 无 缝 。 目 前 ， 
VR 游戏 已 占据 35% 的 市 场 份额 。VR 直播 依托 于 数 以 百 
计 的 直播 平台 ， 数 以 亿 计 的 用 户 规模 也 得 到 快速 发 展 。 
2016 年 12 月 30 日 ， 歌 后 王菲 “ 幻 乐 一 场 ” 演 唱 会 ， 近 
9 万 名 观众 通过 微 鲸 VR 同步 观看 了 这 场 感 大 歌会 。 
2.VR 影视 化 的 探索 之 路 

VR 科技 的 发 展 和 VR 时 代 的 到 来 离 不 开 技 术 、 艺 术 
与 市 场 三 个 方面 的 强力 支撑 和 不 断 探索 。 

2. 1 技术 推动 
拍摄 VR 影视 的 理想 设备 应 是 “3D+360 度 全 景 ” 摄 
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像 机 ， 这 样 采用 原生 的 3D 摄像 机 拍摄 的 视频 具有 更 为 
深远 的 纵深 感 。 其 又 可 分 为 两 大 类 : 一 类 是 利用 国际 通 
用 的 摄影 机 改装 成 为 3D+VR 系统 ， 根 据 拍摄 成 本 不 同 会 
有 相应 的 解决 方案 ; 另 一 类 是 能 够 实时 捕捉 360 度 全 方 
位 的 音频 和 全 息影 像 的 一 体 化 虚拟 摄像 机 。 音 频 采 集 也 
由 原来 的 单 声 道 、 立 体 声 进 化 到 全 景 声 采 集 。 从 早期 的 
GOPRO 组 合 VR 设备 到 现在 的 一 体 化 自动 缝合 设备 ，VR 
影视 在 画 质 、 声 音 、 便 携 性 等 方面 都 有 了 长 足 进 步 。 
制作 方面 ， 针 对 改装 的 3D+VR 系统 ， 各 大 厂商 都 给 
出 了 相应 的 解决 方案 ， 并 开发 出 缝合 软件 以 生成 完整 VR 
视频 ， 并 对 VR 拍摄 中 容易 出 现 的 曝光 不 匹配 、 穿 帮 等 
问题 增加 了 相应 功能 ， 形 成 了 一 套 适 合 VR 视频 处 理 以 
及 实 拍 与 CG 合成 的 后 期 流程 。 
播放 设备 上 ,针对 VR 的 头 显 技术 已 由 概念 变 成 实物 ， 
当前 主流 分 为 三 种 设计 形态 : PC 主机 端 穿戴 式 头 显 、 眼 
镜 盒 子 、 一 体 机 。 虽 然 目前 性 能 上 和 性 价 比 角度 各 有 优 
缺点 ， 但 已 让 VR 视频 的 播放 从 家 庭 、 办 公 室 延伸 到 更 
多 场合 。 
2.2 艺术 尝试 

随 着 VR 技术 的 不 断 成 熟 ，VR 作品 开始 大 量 涌现 。 
比较 典型 的 有 ， 早 期 的 VR 影视 化 开山 之 作 2013 年 爱 荷 
华 的 (得 梅 因 纪事 报 》 和 | Gannett 公 司 推出 的 (丰收 之 变 潜 。 

2015 年 11 月, 《纽约 时 报 》 推 出 自己 的 第 一 个 VR 
纪录 片 《流离 失 所 》。 该 纪录 片 利用 虚拟 现实 技术 ， 推 
送 一 个 催人泪下 的 新 闻 内 容 。 该 视频 展示 了 三 个 孩子 身 
处 饱 受 战 争 踩 蹦 的 地 区 ， 过 着 流离 失 所 的 生活 。VR 所 带 
来 的 独 有 的 沉浸 感 能 够 带 给 观众 更 强 的 现场 感 和 参与 感 ， 
从 而 更 进一步 地 体会 真实 的 力量 。 

在 2016 年 的 威尼斯 电影 节 上 ， 展 映 了 世界 第 一 部 
VR 电影 长 片 ， 时 长 达到 90 分 钟 的 《耶稣 VR 一 一 基督 的 
故事 》， 观 众 可 在 电影 节 提 供 的 VR 影院 内 佩戴 三 星 的 
Gear+VR 眼睛 在 360 度 旋转 的 转椅 上 观看 该 片 。 

2. 3 市 场 布局 
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市 场 布局 方面 主要 体现 在 智能 移动 终端 、 VR 体验 馆 
和 VR 影院 三 个 方面 。 

智能 移动 终端 方面 。 根 据 市 场 调研 公司 Newzoo 提供 
的 数据 ，2017 年 全 球 智能 手机 用 户 数量 达到 26 亿 ， 对 
于 这 个 全 球 最 大 的 多 屏 终端 市 场 ， 各 大 厂商 都 有 对 应 的 
移动 解决 方案 。 无 论 是 视频 门户 网 站 、VR 硬件 厂商 还 是 
VR 专业 科技 公司 都 对 VR 内 容 做 出 了 移动 端 APP 战略 部 
署 ， 力 图 利用 智能 手机 用 户 的 巨大 基数 ， 结 合 VR 内 容 
作为 播放 平台 ,通过 VR 影视 内 容 带 来 海量 的 流量 导入 。 

VR 影院 的 出 现 。 传 统 电 影 业 巨头 IMAX 公司 于 2016 
年 在 洛杉矶 建成 首 个 VR 电影 院 一 一 IMAX+VR 电影 院 ， 
虽然 性 质 上 与 VR 体验 馆 尚 显 类 似 , 但 IMAX+VR 已 经 与 
谷歌 及 好 莱 坞 多 家 电影 公司 签订 协议 , 适合 IMAX+VR 电 
影院 播放 的 影片 将 在 不 长 的 时 间 里 大 量 出 现 。 
3.VR 发 展 之 路 的 困 局 
3. 1 技术 尚 存在 缺陷 

2017 年 7 月 12 日 ,江苏 省 消 协 召 开 VR 眼镜 消费 调 
查 结果 新 闻 发 布 会 ， 48.769% 的 消费 者 对 现 阶段 VR 体验 
不 其 满意 ，49.45% 的 消费 者 认为 目前 国内 VR 眼镜 技术 
不 够 成 熟 ， 配 置 较 低 。 

就 目前 技术 而 言 ， 不 论 是 外 接 式 头 戴 设 备 、 移 动 端 
头 显 设备 、VR 一 体 机 都 还 存在 着 的 一 定 的 技术 问题 。 

首先 ， 大 部 分 产品 的 分 辨 率 不 足 。APPLE 公司 依托 
Retina Display 技术 ， 能 够 将 PPI ( 单位 英寸 的 像素 密度 ) 
做 到 400 以 上 ,其 宣称 已 达到 人 腿 无 法 分 辨 像素 点 的 程度 。 
但 是 ， 为 了 达到 封闭 性 ，VR 眼镜 消费 者 佩戴 显示 终端 的 
观看 距离 要 远 远 超过 手机 ，PPI 要 达到 800 以 上 才能 有 良 
好 的 观感 。 就 目前 市 场 主流 设备 而 言 ， 除 去 少量 4K+VR 
设备 外 都 难以 达到 这 一 标准 。 
其 次 ， 视 野 范 围 过 窄 。 人 有 眼 的 视野 范围 是 水 平方 向 
宽 、 垂 直方 向 窗 ， 单 眼 的 水 平视 角 最 大 可 达 156 度 ， 双 
眼 的 水 平视 角 最 大 可 达 188 度 。 人 眼 的 视角 极限 大 约 为 
垂直 方向 150 度 ， 水 平方 向 230 度 ， 为 了 给 用 户 提供 身 
临 其 境 的 感觉 , 需要 在 上 述 范 围 内 铺 满 屏幕 。 目 前 而 言 ， 
现 有 的 设备 尚 难以 满足 这 一 要 求 ， 且 VR 显示 设备 以 跟 
踪 人 头 部 运动 的 动态 进行 画面 匹配 ， 尚 不 能 做 到 成 熟 的 
眼球 追踪 技术 ， 而 这 并 不 符合 人 的 观看 习惯 。 
3. 2 传统 视听 语言 体系 失灵 

VR 影视 技术 下 ， 由 于 画面 的 全 视角 ， 构 图 的 复杂 性 
成 几何 倍数 上 升 。 画面 中 , 所 有 的 工作 人 员 将 无 处 通 形 ， 
导演 尚 可 退 居 环境 以 外 ， 摄 影 师 、 录 音 师 、 灯 光 师 将 何 
去 何 从 ， 灯 光 的 照明 、 美 术 的 置 景 ， 都 无 法 像 过 去 一 样 
进行 。 这 对 导演 的 调度 、 后 期 的 剪辑 泻 染 以 及 特效 都 产 
生 了 巨大 的 挑战 。 

传统 影视 艺术 的 语言 语法 是 在 蒙太奇 的 基础 上 完成 
的 ， 而 VR 影视 的 多 维度 、 平 行 时 空 下 事 无 巨细 地 展示 
就 是 对 传统 蒙太奇 手法 的 彻底 颠覆 ， 无 论 是 拍摄 还 是 前 
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都 因此 面 对 巨 大 的 挑战 和 干扰 。 
更 为 重要 的 是 ,传统 电影 给 观众 一 个 观看 区 域 ， 让 
观众 被 动 地 接受 创作 者 传达 的 信息 ， 这 个 信息 的 内 容 、 
接受 时 间 、 接 受 方式 全 部 由 创作 者 决定 。 但 在 VR 影视 中 ， 
观众 变 得 自由 了 ， 可 以 超脱 创作 者 的 限定 范围 ， 这 让 信 
息 传 达 的 有 效 性 大 打折 扣 。 在 2016 年 的 夏 纳 电影 节 上 ， 
美国 导演 史蒂芬 。 斯 皮尔 伯 格 就 表达 了 对 VR 影视 化 的 
怀疑 。 他 表示 ，VR 甚至 有 可 能 是 “和 危险 的 ”， 因 为 它 让 
观众 “忘记 故事 本 身 ”。 皮 克 斯 公司 的 联合 创始 人 艾 德 。 
卡 姆 尔 (Ed Catmull ) 也 表示 : “VR 的 重点 不 是 在 讲 故 事 。 
这 40 年 来 一 直 有 人 试图 采用 VR 方式 讲 故 事 。 但 他 们 无 
一 成 功 。” 
3. 3 盈利 模式 不 清晰 

真正 具备 市 场 化 的 VR 影视 产业 应 该 是 在 终端 消费 
者 形成 具有 现金 收入 模式 的 成 熟 产业 。 然 而 ， 随 着 资本 
投入 的 不 断 增加 ， 不 论 是 智能 移动 终端 、VR 体验 馆 、 
VR 影院 等 都 未 能 形成 稳定 的 营 收 模式 。 这 表现 在 : 移动 
智能 终端 的 各 类 APP 的 注册 用 户 数 普 遍 不 足 100 万 ， 除 
去 硬件 预 装 的 引流 用 户 ， 真 正 主 动 式 安装 的 用 户 不 足 一 
半 ， 规 模 效 应 尚 不 能 凸显 。 

著名 的 罗杰斯 扩散 效应 已 经 在 移动 互联 网 等 诸多 领 
域 得 以 验证 ， 当 一 个 产品 的 普及 率 超过 15% 时 ， 就 会 迎 
来 第 一 波 指数 型 增长 。 对 于 VR 行业 来 说 ， 其 目前 刚 跨 
越 “创新 采用 者 ”阶段 ， 在 可 预见 的 将 来 ， 伴 随 着 VR 
消费 群体 的 壮大 和 消费 行为 的 普及 ， 预 计 在 VR 用 户 超 
越 4000 万 人 时 ， 将 带动 VR 产业 的 井喷 式 发 展 ， 进 而 促 
进 成 熟 的 产品 内 容 出 现 和 对 前 述 问 题 的 解决 。 品 
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